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Le 5 avril, c'était l'anniversaire d'Akira Toriyama, le papa de Dragon Ball. Pour marquer l'évènement, le même jour déboulait sur la Toile une 
alléchante vidéo d'un nouveau jeu tiré du manga japonais, publié entre 1984 et 1995. Intrigante, aussi : d'abord, les écrans de chargement sont 
ceux du CPS2 (technologique destinée au jeu arcade) de Capcom, alors que la franchise appartient corps et biens à Bandai Namco Games, une 
autre entité nippone. Bientôt, un second écran arborant le célèbre avertissement anti-drogues "Winners don't use drugs", popularisé dans les 


salles d'arcade américaines il y a 20 ans, apparaît... 


Alors, de quoi s'agit-il ? Un jeu de combat Dragon Ball inconnu ? Une cartouche de développement retrouvée dans un bureau ? Rien de tout cela 
en vérité. Hyper Dragon Ball Z, c'est son nom, est un projet amateur réalisé grâce au moteur gratuit MUGEN, qui permet notamment aux 
développeurs de créer leur propre jeu de combat à partir de bibliothèques existantes. Au delà de l'hommage au vénérable mangaka japonais, il y a 
surtout derrière l'initiative une sincère volonté, pour cette équipe de fans, de se réapproprier une franchise culte trop longtemps oubliée dans la 


photocopieuse. 


PROOF OF CONCEPT 


Certes, le trailer diffusé le 5 avril ne laissait guère de place au doute. Lorsqu'on les interroge, les développeurs tombent aussitôt le masque : Hyper DBZ n'est associé 
d'aucune manière avec la licence officielle. "Wous sommes de simples fans", précisent-ils d'emblée. "Notre but est de montrer ce qu'il est POSSIBLE de faire avec la 
licence". Insatisfaits, ces trentaines - dont un Français - se revendiquent-ils de la fameuse "génération Club Dorothée" ? Plutôt oui, car comme pour beaucoup 


d'autres ayant grandi avec Dragon Ball et Street Fighter, la rencontre des deux univers n'a jamais eu vraiment lieu. Ronnie "Balthazar" Dieleman, le chef de projet, se 
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rappelle que les Super Butoden sur SNES (et Buyû Retsuden/L'Appel Du Destin sur Mega Drive) utilisaient l'écran splitté pour donner aux combats une 
sensation de gigantisme, et permettre aux personnages de s'éloigner l'un de l'autre. Néanmoins, "bien qu'ils aient été plutôt bons à leur époque, ils n'avaient pas 


cette sensation de contrôle de l'environnement que les jeux de combat possèdent. Cela réduit la stratégie", regrette-t-l. 
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Quant à la sous-série aérienne Budokai Tenkaichi, elle est moins à ses yeux un jeu de combat qu'une sorte de Panzer Dragoon où l'on peut frapper l'autre. Il y a 
pourtant un jeu qui leur a plu : Super Dragon Ball Z sur Playstation 2, développé par Crafts & Meister une société japonaise fondée par d'anciens employés de 
Capcom, notamment Noritaka Funamizu, en charge du p/anning et de la production sur de nombreux épisodes de Street Fighter, X-Men, Darkstalkers... 


SPRITES ET MÉLANGE DBZ/SF3 


Pas étonnant, donc, de retrouver une référence à Capcom dans la vidéo, mais surtout une très grande inspiration dans le game design et la réalisation du titre. A 
l'inverse de nombreux jeux ayant ponctué la licence, le gameplay est terrestre et les personnages ont des poses déformées, exagérées. La raideur et l'animation 
hachée, souvent caractéristiques d'une réalisation précipitée, sont absentes du jeu. Balthazar qui s'occupe des sprites, est décrit par ses confrères comme un 
"Capcom Maniac" : les jeux tournant grâce au CPS2 et CPS3 ont longuement été étudiés par l'équipe pour trouver l'inspiration. On retrouve ici et là quelques 
références visuelles à Darkstalkers, Jojo's Bizarre Adventure, Red Earth et surtout Street Fighter 3. Encore mieux, le jeu s'éloigne des animations 
automatisées présentes dans de nombreux titres et tente d'exprimer la force des personnages en usant de coups vifs, courts, violents. "La partie la plus dure fut de 
réussir à accorder le style de Dragon Ball à des mécaniques de jeu de combat, même sur des choses aussi simples que les impacts et la durée d'un coup. Nous avons 


fait de nombreux tests sur certaines attaques jusqu'à trouver l'équilibre désiré", commente le chef de projet. 


HYPER DBZ ARCADE EDITION 


Le rendu visuel fait son petit effet, mais le gameplay n'est pas en reste. S'il reprend la configuration des touches de Street Fighter, l'influence principale reste 
Vampire Savior De petits détails comme une grande quantité de command moves, la possibilité de faire des coups normaux lors d'un backdash, les frappes EX ou 
encore les capacités spécifiques à chaque personnage achèvent la ressemblance. Pas sectaires, les développeurs ont été jusqu'à ajouter une Focus Attack inspirée 
directement de Street Fighter IV et des contres depuis la garde qui rappellent l'A/pha Counter de Street Fighter Alpha. Loin des personnages surpuissants et trop 
faciles à jouer qu'on trouve souvent dans les projets MUGEN, les trois principaux combattants d'Hyper DBZ demandent un minimum d'habileté pour être pris en 
main, et surtout pour maîtriser leurs caractéristiques. Ainsi, on devra apprendre à emmagasiner le Genkidama avec Goku normal, entrer en mode Justice et débloquer 
de nouveaux coups basés sur les téléportations avec Goku Super Saiyen, ou encore utiliser un mode Rage pour Vegeta qui le rend super agressif. 


Une nécessité pour l'équipe, car DBZ possède énormément de contenu à implémenter " Vous avions besoin d'une manière supplémentaire d'inclure les coups les plus 
originaux de Dragon Ball, mais les ajouter par dessus les coups normaux les faisaient entrer en conflit. Avec l'Emotion Mode, certains personnages gagnent des 
coups, certains en perdent et l'ensemble s'équilibre." Ce ne sont pas les idées qui manquent pour les prochains personnages. Bien qu'encore à l'état de prototype 
pour certains, les idées sont déjà là. Piccolo sacrifiant sa vie pour créer des clones de lui même qui le protégeraient pendant qu'il prépare des techniques plus 
complexes, retirer la capacité de charger la barre de "super" aux Androïdes mais les faire commencer le match avec ladite barre pleine en leur ajoutant un système de 


surchauffe, Buu qui pourrait échapper à un combo en se dispersant en plusieurs morceaux. 
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MUGEN ? 


Le plus surprenant avec Hyper DBZ, au-delà de ses qualités, reste son moteur de jeu MUGEN, sorti en 1999 et développé par Elecbyte. La version d'origine tournant 
sous DOS, elle ne permettait à l'époque que peu de fantaisies du point de vue technique. Mais elle était pourtant très appréciée, notamment par le programmeur du 
jeu, Christopher Casta, qui s'en sert depuis 2005. "MUGEN dispose d'un langage de scripting qui est très facile à prendre en main, et qui permet de reproduire une 
très grande partie des fonctionnalités de jeux de combat", observe-il. Pourtant, après une version Linux en 2001, Elecbyte met la clé sous la porte à la suite d'une 
fuite de version Windows en bêta, que les bidouilleurs reprendront pour contourner ses limitations. Ce n'est que dix ans après la sortie originale du moteur 
qu'Elecbyte revient d'entre les morts et décide de reformer un studio dédié. Il y a du travail car en une décennie, les jeux sont passés à la HD, les séries les plus 
connues en 2.5D et surtout, des milliers de personnages et stages fabriqués doivent rester compatibles avec la nouvelle version. Certaines fonctionnalités sont 
actuellement en cours de développement et devraient permettre au moteur de satisfaire, à terme, les créateurs les plus demandeurs. 


Malgré son retard sur pas mal de points, MUGEN ne cesse ainsi de gagner en popularité. Christopher Casta, s'il aimerait voir certaines améliorations spécifiques, tient à 
rappeler que la majorité du travail ne se trouve pas dans le code. "Les Alpha Counters ou le Super Jump se codent de la même manière qu'un Ki Blast ou un coup de 
poing fort. Une fois ces systèmes de jeu implémentés dans un personnage, le code est réutilisable directement dans les autres, ce qui permet de gagner du temps à 
chaque fois", détaille le programmeur " La plus grande difficulté vient du game design, quelle attaque peut s'enchaïner avec telle autre, quelle propriété donner à la 


version EX de tel coup spécial. On a souvent une idée claire de ce qu'on veut, puis une fois implémentée, on fait de nombreux aller-retours et changements". 
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ET APRÈS ? 


Quand on leur demande ce qu'ils ont pensé de la réception du jeu, et notamment de la vidéo d'annonce, les développeurs interrogés concèdent sans mal qu'ils ont 
été touchés par les retours des fans de Dragon Ball. Si tout cela les motive à continuer faire un jeu complet n'est pas au programme et l'aventure ne continuera peut- 
être pas indéfiniment. Interrogé à ce sujet, Casta rappelle qu'un travail de qualité demande de la disponibilité et de l'investissement. "Mon boulot me prend beaucoup 
de temps, et c'est pour ça que le développement d'Hyper DBZ est aussi long, à raison de presque un an par personnage. Gohan va bientôt étre fini, et on reçoit un 
coup de main sur Freezer de la part d'un autre très bon codeur", assure+-il, avant de passer à un futur plus éloigné. "Majin Vegeta sera peut-être pris en charge par 
un autre codeur aussi. Quoiqu'il en soit, on veut vraiment que Piccolo et/ou Cell voient le jour'. Quid des autres ? "On a déjà le game design de nombreux autres 
personnages potentiels, même s'ils ne verront probablement jamais le jour par manque de temps". Yamcha devrait donc finir cocu, mais il a l'habitude. 
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voir également : 

Télécharger Hyper DBZ prêt à jouer 

Les personnages sont téléchargeables séparément ici 

o Un bon topic avec plein de liens pour apprendre à développer sous MUGEN 


o 
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E Neithan (Thomas Loreille), Journaliste 
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